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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
.1. Pendekatan dan Metode Penelitian 
.1.1. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu “data 
yang berhubungan dengan angka-angka atau bilangan, baik yang diperoleh 
dari hasil pengukuran maupun diperoleh dengan jalan mengubah data 
kualitatif menjadi data kuantitatif” (Arifin Z., 2014, hlm. 191). Kuantitatif 
ini menunjukan bahwa penelitian yang dilakukan berupa pendekatan yang 
mengukur dari hasil perhitungan berupa angka atau bilangan. Pendekatan 
kuantitatif memiliki data yang terdiri dari jumlah nilai terbatas, merupakan 
bilangan asli (bulat), dan tidak merupakan bilangan pecahan. Pendekatan 
kuantitatif ini memgambil data yang dimana data tersebut memiliki 
nominal yang pasti. Nominal yang pasti bisa berupa skala, jenis kelamin, 
hasil ujian, dan masih banyak lagi.   
Pendekatan kuantitatif digunakan dalam penelitian ini karena 
ditujukan dalam menggali informasi tentang pengembangan media 
pembelajaran dengan pengukuran berupa angket terstruktur. Angket 
terstruktur ini dapat menilai bagaimana media pembelajaran yang diteliti 
tersebut. Penilaian tersebut menjadi acuan pengembangan media yang 
diteliti maupun pengembangan selanjutnya.  
.1.2. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan berupa Design and 
Development (D&D) atau dalam bahasa Indonesia disain dan 
pengembangan. Richey dan Klein (2007, hlm. 142) menjelaskan D&D 
atau disain dan pengembangan berupa  
...studi sistematis tentang desain, pengembangan dan proses 
evaluasi yang tersistematis bertujuan untuk menciptakan produk 
atau alat yang bersifat instruksional atau non-instruksional dapat 
berupa produk baru atau produk lama yang ditingkatkan atau 
diperbaiki menjadi lebih baik lagi.  
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Melihat penjelasan tersebut maka penelitian ini mengawali dengan 
rancangan yang direncanakan dengan baik. Penelitian D&D bisa 
digunakan dalam meneliti suatu produk yang baru dibuat. 
  Dalam pelaksanaannya, penelitian dimulai dari mendesain suatu 
produk berupa pembelajaran hingga mengevaluasi hasil dari 
pengembangan desain produk tersebut. Tidak hanya melibatkan situasi 
dimana peneliti mempelajari desain dan pengembangan produk karya 
peneliti terdahulu, namun juga dapat melibatkan situasi dimana peneliti 
melakukan desain dan kegiatan pengembangan dalam proses belajar pada 
saat yang sama. Sesuai dengan tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
mendesain dan mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa 
Games Edukasi Circle Lucky untuk membantu guru dalam menyampaikan 
materi agar dapat dengan mudah diterima oleh siswa.  
 
.2. Populasi dan Sampel 
.2.1. Populasi  
Definisi populasi menurut Arifin (2014, hlm. 215) adalah 
“keseluruhan objek yang diteliti, baik berupa orang, benda, kejadian, nilai 
maupun hal-hal yang terjadi” populasi ini memiliki keterkaitan terhadap 
sebuah penelitian karena pupulasi adalah subjek yang akan diteliti. Subjek 
ini sangat terkait jika kita melakukan penelitian yang dapat menyimpulkan 
keterkaitan dengan keadaan di lapangan.  
Penelitian ini mengambil dari populasi siswa yang berada di SD 
kelas V SD Negeri 135 Turangga Bandung. Populasi siswa kelas V di SD 
Negeri 135 Turangga Bandung yang memiliki 3 kelas dengan jumlah 
siswa 96 orang. 
3.6. Sampel  
Sedangkan definisi sampel (Arifin, 2014, hlm. 215) “sampel adalah 
sebagian dari populasi yang akan diselidiki atau juga dapat dikatakan 
bahwa sampel adalah populasi dalam bentuk mini (miniatur population).” 
Jadi sampel sebuah populasi sebagian kecil yang dalam bentuk miniatur 
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populasi. Sampel berupa bagian kecil ini dapat diartikan sumber data 
sekala kecil yang mencakup keadaan di lapangan secara umum.  
Sampel ditentukan dengan teknik cluster sampling yaitu “cara 
pengambilan sampel berdasarkan sekelompok individu dan tidak diambil 
secara individu atau perseorangan” (Arifin, 2014, hlm. 222). Pengambilan 
sampel cluster sampling melihat dari kelompok individu yang berada satu 
ruang lingkup pembelajaran.   
 
3.3. Disain Penelitian 
Langkah-langkah penelitian ini mengembangkan media Games 
Edukasi Circle Lucky pada sub-materi matematika sederhana ini  
mengikuti tahapan yang dikemukakan oleh Peffer dkk.(2007) (dalam Ellis 
& Levy, 2010, hlm. 111) yaitu : a) Identify the problem; b) Describe the 
objectives; c) Design and develop the artifact; d) Test the artifact; e) 
Evaluate the results of testing; f) Communicate the testing results; 
Dapat dijelaskan bahwa tahap-tahap dalalam disain dan 
pengembangan ini sebagai berikut: 
a) Identify the problem/ identifikasi masalah 
Pada tahap awal identifikasi masalah pengembang mengidetifikasi 
dan mengumpulkan data-data permasalah apa yang ada di lapangan. Data-
data ini akan menjadi acuan awal untuk membuat media. Setelah data-data 
sudah terkumpul maka penulis dapat membuat media yang memfasilitasi 
siswa dalam pembelajaran di kelas. 
b) Describe the objectives/ tujuan pengembangan 
Tahap kedua dari disain dan pengembangan yaitu menentukan 
tujuan pengembangan. Setelah tujuan pengembangan dibuat maka proses 
pengembangan akan terfokus dan tidak keluar dari yang seharusnya. 
Tujuan pengembangan ini dapat memberi acuan terhadap seluruh 
penelitian sehingga penelitian menjadi lebih berfokus.  
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c) Design and develop the artifact/ disain dan pengembangan produk 
Tahap ini peneliti mengkaji mengenai proses disain dan 
pengembangan produk yang akan dikembangkan. Proses ini meliputi 
beberapa tahapan : 
a. Tahap pengumpulan informasi 
b. Tahap perencanaan 
c. Pengembanga produk 
d. Proses pembuatan media 
d) Test the artifact/ ujicoba produk 
Tahap validasi dan ujicoba produk merupakan tahapan dimana 
produk diuji kepada sampel pertama yang dikembangkan dan telah selesai. 
Produk tersebut harus melewati tahapan dimana tahapan ujicoba ini 
berupa: 
a. Tahap validasi produk kepada ahli materi 
b. Tahap validasi produk kepada ahli media 
c. Revisi I 
d. Ujicoba pengguna 
e. Revisi II 
e) Evaluate the results of testing/ evaluasi setelah ujicoba 
Pada tahap evaluasi ini peneliti menilai hasil validasi ahli materi, 
ahli media, dan pengguna dalam pengembangan produk yang menjadi 
hasil akhir dari pengembangan produk Media Games Edukasi Circle 
Lucky pada mata pelajaran matematika sub materi matematika sederhana. 
Evaluasi ini menilai juga bagaimana tujuan yang telah dirancang  
f) Communicate the testing results/ kesimpulan  
Ini adalah tahap akhir peneliti menyimpulkan hasil akhir dari 
pengembangan produk yang didisain, kembangkan hingga evaluasi produk 
dikumpulkan menjadi kesimpulan yang utuh. 
 
 
 
 
 25 
Egis Maulana Syafa’at, 2017 
PENGEMBANGAN MEDIA GAMES EDUKASI CIRCLE LUCKY DALAM MATA PELAJARAN 
MATEMATIKA  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
 
3.6. Instrumen Penelitian 
Penelitian ini menggunakan dua jenis instrument yaitu instrumen 
pedoman wawancara dan instrumen angket.  
3.4.1. Pedoman wawancara 
Wawancara yang akan dilakukan diperuntukan menguji apakah 
media yang telah dibuat oleh peneliti baik digunakan dalam proses 
pembelajaran. Melihat dari definisi wawancara menurut Arifin (2014, hlm. 
233) yaitu “teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui percakapan 
dan tanya-jawab, baik secara langsung maupun tidak langsung dengan 
responden untuk mencapai tujuan tertentu.” Maka dari itu wawancara 
harus dilakukan untuk mengetahui media yang dibuat oleh peneliti sudah 
memenuhi tujuan dalam proses pembelajaran atau tidak. Wawancara ini 
pengumpulan data dimana bertujuan untuk mendapatkan data dilapangan. 
Pengumpulan data ini awal mula dari penelitian yang akan dilakukan. 
Data-data yang terkumpul menjadi acuan awal untuk mencari 
permasalahan yang terjadi di lapangan.  
Wawancara dilakukan secara langsung dengan narasumber, yaitu 
guru mata pelajaran matematika kelas V, dengan pedoman wawancara 
yang memuat bentuk pertanyaan campuran yakni berstruktur ada pula 
yang bebas.  
3.4.2. Angket 
Penggunaan angket ini bertujuan melihat apakah tujuan 
pembelajaran yang dilakukan dapat terlaksana dengan baik atau tidak. 
Menurut Arifin (2014, hlm. 228) “angket adalah instrumen penelitian yang 
berisi serangkaian pertanyaan atau pernyataan untuk menjaring data atau 
informasi yang harus dijawab responden secara bebas sesuai dengan 
pendapatnya”. Jadi angket bertujuan sebagai penghimpun data untuk 
mengevaluasi Media Games Circle Lucky yang dikembangkan melalui ahli 
materi dan ahli media, dan juga untuk mengetahui tanggapan dari 
pengguna (siswa dan guru) setelah menggunakan media tersebut. Jenis 
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angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket terstruktur, 
yaitu angket yang menyediakan beberapa kemungkinan jawaban.  
 
3.6. Analisis Data 
Analisis data yang dipergunakan berupa serangkaian pernyataan  
akan dikumpulkan berupa angket, setelah itu akan diproses melalui 
analisis data tersebut. Sebelum angket diberikan kepada responden, akan 
diuji kevalidasiannya terlebih dahulu. Validasi yang digunakan dalam 
angket ini yaitu validasi konstruk. Menurut Arifin (2014, hlm. 247) 
validasi konstruk adalah “pertanyaan hinggamana suatu tes betul-betul 
dapat mengobservasi dan mengukur fungsi psikologi yang merupakan 
deskripsi perilaku peserta didik yang akan diukur oleh tes tersebut”. Tes 
tersebut mencakup pengukuran fungsi psikologi siswa yang diteliti, maka 
dalam angket tersebut memiliki pernyataan yang berkaitan dengan 
psikologi siswa.  
Setelah angket dinyatakan sudah valid dengan responden yang 
akan diteliti, maka dapat dibagikan kepada responden yang akan diteliti. 
Data yang didapat dari responden selanjutknya dianalisis menggunakan 
penilaian rata-rata. Dimana penilaian rata-rata ini mengambil nilai data 
terbesar dikurang nilai data terendah dan dibagi dua, setelah itu 
dibandingkan dengan data yang sebelumnya telah dihitung. Melihat dari 
penjelasana sebelumnya kita mendapat rumus 
 
 
  
Keterangan: 
    ̅ = rata-rata 
   dt= data tertinggi 
   dr= data terendah 
 
 
?̅? =
𝑑𝑡 − 𝑑𝑟
2
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3.6. Langkah-Langkah Penelitian 
Proses pembuatan suatu media pembelajaran sederhana sama dengan 
membuat media pembelajaran pada umumnya. Langkah-langkah dalam 
membuat media sederhana berupa: 
1) Identifikasi Kebutuhan Dan Karakterisik Siswa/ Perencanaan 
Sebuah perencanaan media didasarkan atas kebutuhan dalam 
pembelajaran. Kebutuhan tersebut berupa adanya kesenjangan yang terdapat 
pada pembelajaran. Kesesuaian media dengan siswa menjadi dasar 
pertimbangan dalam meranang sebuah media pembelajaran dalam 
mengidentifikasi kebutuhan siswa dapat dilihat dari gaya belajar siswa itu 
sendiri.  
2) Perumusan Tujuan 
Tujuan merupakan sesuatu yang sangat penting dalam kehidupan 
karena melihat dari tujuanlah dapat mempengaruhi arah tindakan selanjutnya.  
Perumusan tujuan merupakan hal dasar yang harus ada dalam membuat 
sebuah media pembelajaran.  
3) Perumusan materi 
Setelah tujuan telah dirumuskan maka materipun merujuk kepada 
tujuan tersebut. Materi tersebut harus melihat kedalam isi pelajaran diambil. 
Materi perlu disusun melihat kriteria-keriteria tertentu seperti  
a. Materi harus valid 
b. Pemilihan materi  
c. Fungsi materi yang dipilih 
d. Tingkat kesulitan 
e. Membuat tertarik siswa  
4) Membuat alat ukur keberhasilan  
Pembelajaran yang dilakukan harus memiliki ukuran apakah sudah 
mencakup tujuan yang sudah dirancnag atau tidak. Alat pengukuran ini harus 
dirancang terlebih dahulu dan dikembangkan sebelum proses pembelajaran.  
5) Membuat media  
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Setelah seluruh komponen dirancang, tujuan didapatkan maka 
membuat media yang sudah dirancang. Setelah itu membuat media yang utuh 
dan memenuhi tujuan yang sudah dirancang tersebut. 
6) Melakukan uji coba 
Media telah dibuat maka harus diujicoba terlabih dahulu agar pada saat 
di lapangan tidak terdapat kekurangan dalam prosesnya. Maka dari itu 
pengujian yang dilakukan berskala kecil. Jika terdapat kekurangan maka harus 
diperbaiki dan mengembangkan media tersebut.  
7) Evaluasi media 
Setelah ujicoba dilakukan maka media harus dievaluasi agar peneliti 
dapat melihat kekurangan dan kelemahan media yang dbuat oleh peneliti. 
Evaluasi ini sangat penting dilakukan agar penelitian tersebut dapat digunakan 
kembali dan atau dapat dikembangkan lagi. 
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